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SZTE TTIK Szamitogepes Algoritmusok és Mesterséges Intelligencia Tanszék

A kozelmultban teret hoditottak a mély neuralis halok, ami egy hatalmas elérelépést idézett
elé a mesterséges intelligencia, kiilonbozo tertiletein ideértve a feliigyelt, feliigyeletnélkiili és
a megerdsitéses tanuldst. A mély neuralis halok térhoditasa utdn a megerdsitéses tanulasban
uj, egyre hatékonyabb algoritmusokat alkottak meg, amik lehetové tették tobbek kozott az
AlphaGO (DeepMind) megalkotéasat, mely legydzte a hires GO bajnokot Lee Se-dol-t 2016-
ban. Napjainkban fejlesztés alatt all az OpenAl Five (OpenAl), ami a Dota nevii jatékban mar
emberi szintli eredményeket ért el (megj.: még nem képes legydzni a vilagbajnok csapatatot).
A meger0sitéses tanulas végso célja egy altalanos intelligencia megalkotasa, de ehhez elobb
még tobb egyszerlibb problémat meg kell oldanunk, tobbek kozott a jelenleg egyik
legnehezebb jatékot, a Star Craft II-t. Ez egy valos idejli stratégiai (real-time strategy)
szamitogépes jaték, melyben az a cél, hogy épiileteket épitsiink és sereget toborozzunk, majd

lerohanjuk az ellenfeleket a lehetd legkedvezobb stratégidk segitségével.

A hatalmas esemény-akcio tér és a részlegesen megfigyelhetd kornyezet miatt egyelére még 1
ellenfél esetén sem kozelitik meg a megerdsitéses tanulas algoritmusok az emberi szintet.
Ennek {6 oka, hogy til nagy az allapot-esemény tér, igy nagyon kicsi annak az esélye, hogy
az agensiink olyan cselekvést valasszon, ami miatt jutalmat kaphatna, ez hatalmas kihivast
jelent a jelenlegi tanitd algoritmusok szédmara. Dolgozatomban bemutatom a pysc2
kornyezetet is, amely segitségével a fejlesztoknek lehetdsége van scriptelt botok irasara és
kiilonféle megerdsitéses algoritmusok tesztelésére is a StarCraft II jatékban. A Blizzard - ez a
cég készitette a jatékot - szabadon elérhetdvé tett emberi visszajatszasokat is, amelyekbdl a
pysc2 environment segitségével hasznos informéciokat nyerhetlink ki, ez lehetévé teszi
szamunkra, hogy agenseket fejlessziink feliigyelt tanulassal vagy feliigyelt és megerdsitéses

tanulas kombinalasaval.

Maga a jaték egy tobb jatékos probléma, de egyeldre még csak az 1 az 1 elleni jatékra

koncentralunk. Ez egy részlegesen megfigyelhetd jaték, ami annyit tesz, hogy a jatékosnak a



hatékony stratégia érdekében folyamatosan fel kell deritenie a palyat, mivel ha nem friss az
ellenfélrdl szerzett ismerete, akkor nem tud hatékony stratégiat alkalmazni. Neheziti a jatékot
az is, hogy a dontéseinket két csoportba bonthatjuk gy nevezett micro- és macro
management-be. A macro management alatt foképp az épiileteink épitése sorrendjét értjiik,
feladatunk, hogy a lehetd legoptimalisabb sorrendben fejlessziik épiileteinket és gyartsuk le
seregeinket. A micro management pedig, magaval az egységeink iranyitasaval foglalkozik,
ami leginkébb az dsszecsapasok soran a seregeink iranyitasat foglalja magaba. Fontos dontési
kérdés még, hogy az adott pillanatban inkabb micro vagy macro management-tel kellene-e
foglalkoznunk ugyanis agensiink csak egy tetszolegesen beallithaté mennyiségii akciot hajthat
végre percenként, ezzel biztositjuk, hogy ne, amiatt legyen jobb az intelligenciank, mert

sokkal gyorsabban képes akciokat végrehajtani.

Dolgozatomban a probléma megolddsira egy kidolgozott modszert €s annak eredményét
fogom ismertetni. A feladatom egy megerdsitéses tanulast hasznald mély neuralis halozat

alkalmazaséaval egy, a jatékmenet elindulasban segitett mesterséges intelligencia megalkotasa.



